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Abstrak – Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model pembelajaran berbasis masalah dengan 
desain kreatif terhadap hasil belajar fisika pada siswa kelas X SMA Negeri 7 Palu. Jenis penelitian ini adalah 
kuasi- eksperimen dengan rancangan equivalent pretest-posttest design. Penentuan sampel berdasarkan 
rekomendasi guru, terpilih dua kelas yaitu kelas X MIA 4 dengan jumlah 25 siswa sebagai kelas eksperimen dan 
kelas X MIA 5 dengan jumlah 25 siswa sebagai kelas kontrol. Instrumen penelitian adalah tes hasil belajar 
berbentuk pilihan ganda sebanyak 40 soal yang telah divalidasi oleh validator kemudian dilakukan validitas 
item dan diperoleh 25 soal. Hasil pengolahan data diperoleh rerata skor posttest kelas eksperimen sebesar 
15,12 dan rerata skor kelas kontrol yang diperoleh sebesar 13,12. Analisis data dilakukan dengan teknik 
statistik uji-t dua pihak untuk mengetahui pengaruh rerata skor terhadap hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil 
analisis diperoleh nilai thitung= 2,57 lebih besar dari dari ttabel = 1,67. Hal tersebut menunjukkan bahwa thitung 
barada diluar daerah penerimaan H0. Hasil tersebut menyatakan bahwa terdapat pengaruh hasil belajar antara 
kelas yang diberi perlakuan dengan model pembelajaran berbasis masalah dengan desain kreatif dengan kelas 
yang diberi perlakuan model pembelajaran berbasis masalah. 
 
Kata Kunci: model pembelajaran berbasis masalah dengan desain kreatif, hasil belajar fisika.
 
I. PENDAHULUAN 
 
Fisika adalah ilmu pengetahuan yang paling 
mendasar karena berhubungan dengan perilaku 
dan struktur benda. Namun, banyak siswa yang 
mengalami kesulitan dalam mempelajari dan 
memahami konsep fisika. Bentuk kesulitan 
tersebut dapat berupa kesulitan dalam 
penyelesaian soal, sehingga menyebabkan 
rendahnya hasil belajar fisika siswa [1]. 
Hasil belajar dapat ditentukan oleh nilai 
akademik yang dicapai oleh siswa sehingga 
masalah hasil belajar siswa menjadi salah satu 
problem yang tidak pernah habis dibicarakan 
dalam dunia pendidikan. Untuk mencapai hasil 
belajar siswa, berbagai upaya terus dilakukan 
pemerintah untuk meningkatkan kualitas 
pendiidikan di Indonesia antara lain 
penyempurnaan kurikulum, peningkatan 
kualitas tenaga pendidik, serta perbaikan 
sarana dan prasarana penunjang kegiatan 
belajar mengajar. 
Sederet usaha yang dilakukan pemerintah 
pada kenyataannya ternyata belum mampu 
meningkatkan kualitas pendidikan. Kualitas 
pendidikan masih jauh dari harapan. Kualitas 
pendidikan kita khususnya pada bidang studi 
fisika belum mencapai hasil ang maksimal, hal 
tersebut disebabkan oleh siswa jarang melihat 
fenomena nyata atau media yang berhubungan 
dengan materi yang dibahas. Sebagian besar 
materi dan penyampaian materi bersifat 
berpusat pada buku, siswa jarang diajak untuk 
melihat langsung kejadian atau fenomena yang 
nyata ataupun media- media yang 
representative dengan fenomena yang 
berkaitan. Hal ini membuat siswa kurang 
memahami materi pelajaran yang disampaikan, 
sehingga siswa kurang termotivasi untuk 
mempelajarinya [2]. 
Topik yang penting dalam proses pengajaran 
dan pembelajaran Matematika adalah 
bagaimana membantu siswa meningkatkan dan 
menerapkan pembelajaran tersebut. Maka dari 
itu, untuk memberikan pengalaman 
pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk 
terlibat secara aktif dalam pemberian materi 
saat siswa bekerja sama dengan sesama untuk 
menerapkan konsep dalam konteks kehidupan 
nyata yang menjadi tantangan yang dihadapi 
oleh seorang guru Matematika. Beberapa siswa 
menggunakan banyak waktu dan usaha di 
setiap bab pelajaran Matematika, dapat 
mengatasi sebagian kecil tes penilaian. Namun, 
mereka tidak mempunyai kemampuan untuk 
mengintegrasikan pelajaran konsep [3]. 
Seorang guru dianjurkan untuk 
menggunakan sebuah metode yang dimana 
dapat mengeksplorasikan pemikiran kreatif 
siswa dan siswa dapat didorong untuk menjadi 
inovatif sehingga dapat mengeluarkan produk 
atau hasil yang kreatif. Siswa dapat dimotivasi 
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untuk ikut serta dalam proses pembelajaran 
yang dapat memungkinkan mereka untuk 
mengetahui bagaimana materi dapat mereka 
pahami, belajar, dan memecahkan masalah 
pembelajaran. Jalan pemikiran ini juga dapat 
melibatkan siswa dalam proses belajar 
mengajar melalui evaluasi tentang apa yang 
sering terjadi selama pembelajaran dan dapat 
dijadikan sebagai jendela dalam proses berpikir 
siswa [4]. 
Di dalam mewujudkan berbagai tujuan untuk 
seorang siswa pada proses pembelajaran, 
diperlukan sebuah model pembelajaran yang 
efektif. Salah satunya adalah model 
pembelajaran berbasis masalah. Model 
pembelajaran berbasis masalah merupakan 
model pembelajaran berpusat pada siswa 
(student-centered) yang banyak dikembangkan 
akhir- akhir ini. Model pembelajaran berbasis 
masalah adalah suatu model pembelajaran 
yang menggunakan masalah dunia nyata 
sebagai suatu konteks bagi siswa untuk belajar 
tentang cara berpikir kritits untuk memperoleh 
pengetahuan dan konsep yang esensial dari 
materi pelajaran. 
Selain model pembelajaran, kurangnya 
pemanfaatan sarana dan prasarana khusunya 
media pembelajaran juga dapat menyebabkan 
proses pembelajaran tidak efektif. Penggunaan 
media pembelajaran dengan basic teknologi 
memberikan dampak yang sangat positif bagi 
kemampuan dan kemauan siswa untuk 
mengikuti proses pembelajaran. Salah satu 
media pembelajaran yang dapat digunakan 
yaitu simulasi komputer. Simulasi komputer 
merupakan jenis media yang secara virtual 
dapat menyediakan respon yang segera 
terhadap hasil belajar yang dilakukan oleh 
siswa. Dengan proses pembelajaran yang 
menggunakan simulasi, siswa tidak hanya 
menghayal akan tetapi dapat melihat langsung 
konsep yang dijelaskan oleh guru[5]. 
Setelah dilakukan pengamatan di SMA 
Negeri 7 Palu, khususnya kelas X dalam 
pembelajaran fisika menggunakan  metode 
ceramah sehingga menimbulkan kejenuhan, 
siswa menjadi kurang aktif, dan berdampak 
pada hasil belajar yang kurang maksimal. 
Tuntutan siswa yang aktif dalam proses 
pembelajaran di kelas masih kurang diterapkan. 
Pengenalan simulasi komputer terhadap siswa 
dalam proses pembelajaran dapat menjadi opsi 
untuk peningkatan minat dan hasil belajar 
siswa. Berdasarkan beberapa hasil tulisan 
diatas sehingga peneliti tertarik untuk 
melakukan suatu penelitian mengenai model 
pembelajaran berbasis masalah. Sehingga, 
peneliti melakukan penelitian dengan melihat 
pengaruh dari model pembelajaran berbasis 
masalah dengan desain kreatif terhadap hasil 
belajar fisika pada siswa kelas X SMA Negeri 7 
Palu. 
 
II. METODE PENELITIAN 
Penelitian yang digunakan adalah jenis 
penelitian dengan rancangan eksperimen kuasi 
(quasi-experimental design)  
Desain penelitian yang digunakan yaitu the 
equivalent control group design. Desain 
penelitian yang digunakan dapat dilukiskan 
seperti pada Tabel 1[6]. 
TABEL 1 DESAIN PENELITIAN 
Kelompok 
Pra 
tes 
Perlakuan Pascates 
Kelas Eksperimen O X O 
Kelas Kontrol O X O 
Keterangan: 
X : Model Pembelajaran Berbasis Masalah dengan 
Desain Kreatif 
O : Tes awal dan tes akhir 
  
 Penelitian dilakukan di SMA Negeri 7 Palu. 
Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh 
siswa kelas X SMA Negeri 7 Palu tahun 
pelajaran 2016/2017 yang terdiri dari 10 kelas. 
Sampel dalam penelitian ini adalah kelas X MIA 
4 yang berjumlah 25 siswa dan X MIA 5 yang 
berjumlah 25 siswa. Teknik pengumpulan 
sampel yang digunakan adalah purposive 
sampling, yaitu teknik penentuan sampel 
dengan pertimbangan tertentu dan berdasarkan 
rekomendasi guru. Instrumen yang digunakan 
dalam penelitian ini ada tes hasil belajar fisika 
siswa. 
  
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Hasil Penelitian 
Suatu instrumen dikatakan valid apabila 
instrument tersebut dapat mengukur apa yang 
seharusnya diukur. Pada penelitian ini proses 
validasi dilakukan oleh validator ahli. Dimana 
soal yang telah dibuat dikonsultasikan kepada 
validator ahli kemudian divalidasi dan direvisi. 
Validasi yang diuji adalah validasi ahli dan 
validasi konstruksi. Dari hasil validasi oleh 
validator ahli, diperoleh 40 soal yang 
selanjutnya akan dilanjutkan pada tahap uji 
coba soal. Soal yang telah di validasi oleh ahli 
kemudian diujicobakan di kelas XI IPA 2 SMA 
Negeri 7 Palu pada tanggal 6 Februari 2017 
yang diikuti oleh 22 orang siswa. Dimana 
pemilihan kelas ini karena di kelas tersebut 
telah mempelajari materi suhu dan kalor. 
Adapun instrumen yang diujikan terdiri atas 
40 item soal. Uji coba dilakukan dengan tujuan 
untuk mengetahui validitas, reliabilitas, daya 
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pembeda dan tingkat kesulitan dari instrumen 
tersebut.  
Preetest digunakan untuk mengetahui 
kemampuan awal siswa sebelum mengikuti 
pembelajaran. Hasil pengolahan data preetest 
dan posttest untuk masing-masing kelas, yaitu 
kelas eksperimen dan kelas kontrol, diperoleh 
nilai maksimum, nilai minimum, nilai rata-rata 
dan simpangan baku seperti terlihat pada Tabel 
2.  
 
TABEL 2 DESKRIPSI SKOR TES HASIL BELAJAR FISIKA UNTUK KELAS 
EKSPERIMEN DAN KELAS KONTROL 
Uraian 
Preetest Posttest 
Eksperimen Kontrol Eksperimen Kontrol 
Sampel 
(n) 
25 25 25 25 
Nilai 
maksimum 
15 14 20 18 
Nilai 
minimum 
4 3 10 8 
Skor rata-
rata 
9,04 7,56 15,12 13,12 
Standar 
deviasi 
3,15 3,26 3,1 2,74 
 
Uji normalitas pada penelitian ini 
menggunakan uji Chi-kuadrat dengan kriteria 
penerimaan χ 2Hitung < χ 2tabel, taraf signifikansi α 
= 0,05 dan derajat kebebasan dk = k-3. 
Berdasarkan hasil perhitungan untuk posttest  
nilai 2hitung  untuk kelas eksperimen adalah 
sebesar 2,97 dan untuk kelas kontrol sebesar 
0,57 dengan  2tabel sebesar 7,81.Data tersebut 
disajikan pada tabel 3. 
 
TABEL 3 HASIL UJI NORMALITAS POSTTEST KELAS EKSPERIMEN DAN KELAS 
KONTROL 
 
Berdasarkan hasil uji normalitas yang 
ditunjukkan pada Tabel 3 dapat diketahui nilai 
χ2Hitung < χ2tabel sehingga dapat disimpulkan 
keduanya berasal dari populasi yang 
terdistribusi normal.  
Uji homogenitas pada penelitian ini 
menggunakan uji statistik Fisher (Uji F) dengan 
taraf signifikansi α = 0,05. Uji homogenitas 
dilakukan untuk melihat apakah data berasal 
dari varians yang sama atau tidak.  
 
 
 
 
 
TABEL 4 HOMOGENITAS DUA VARIANS TES AKHIR (POSTTEST) KELAS 
EKPERIMEN DAN KELAS KONTROL. 
No. Kelas 
Nilai 
varian
s 
Varians 
hitung 
Nilai F 
table 
(α = 
0,05) 
Keputusan 
1 
Kelas 
Ekperimen 
9,78 
1,47 1,92 
Kedua 
data 
homogen 2 Kelas Kontrol 6,61 
 
Berdasarkan hasil uji homogenitas pada 
Tabel 4 dengan taraf signifikansi (α = 0,05), 
dari data tersebut terlihat bahwa   Fhitung lebih 
kecil dari Ftabel,  maka berdasarkan kriteria 
pengambilan keputusan dapat disimpulkan 
bahwa tidak terdapat perbedaan varians antara 
kelas eksperimen dan kelas kontrol atau 
dengan kata lain varians antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol adalah sama atau 
homogen.  
Uji hipotesis dilakukan setelah diperoleh 
bahwa data hasil belajar antara kelas 
ekperimen dan kelas kontrol berdistribusi 
normal dan homogen. Uji ini digunakan untuk 
memastikan apakah hipotesis yang dilakukan 
dapat diterima atau tidak. Uji t tersebut 
diperoleh berdasarkan data tes akhir. Hasil 
dapat dilihat pada Tabel 5.  
 
TABEL 5 UJI HIPOTESIS (DUA PIHAK) TES AKHIR KELAS EKSPERIMEN DAN 
KELAS  KONTROL 
 
Uji t yang digunakan untuk hipotesis ini 
adalah uji-t dua pihak. Uji ini digunakan untuk 
memastikan apakah hipotesis yang diajukan 
dapat diterima atau ditolak. 
Kriteria H0 diterima jika thitung <  ttabel dan dk 
= (n1 + n2 – 2) = 25 +25 – 2 = 48 pada taraf 
nyata α = 0,05, untuk harga t lainnya H0 
ditolak. Dari daftar distribusi diperoleh ttabel  = 
1,67 sedangkan dari hasil perhitungan uji-t 
diperoleh nilai thitung = 2,57 yang berada di luar 
daerah penerimaan H0. Hal ini berarti thitung  > 
ttabel = 2,57 > 1,67; dengan demikian H0 di 
tolak dalam taraf nyata α = 0,05 dan H1 
diterima. Dengan demikian H0 ditolak dan H1 
diterima, dan dapat disimpulkan bahwa 
terdapat pengaruh hasil belajar fisika antara  
kelompok siswa  yang mengikuti Model 
Pembelajaran Berbasis Masalah dengan Desain 
Kreatif dengan model pembelajaran berbasis 
masalah. 
 
 
No. Kelas 
Nilai 
χ2 Hitung 
Nilai 
χ2 Tabel 
(α = 
0,05) 
Keputusan 
1 
Kelas 
Eksperimen 
2,97 7,81 
Terdistribusi 
normal 
2 
Kelas 
Kontrol 
0,57 7,81 
Terdistribusi 
normal 
No. Kelas 
Nilai 
rata-rata 
( X ) 
t hitung 
t 
table 
Keputusan 
1 
Kelas 
Eksperimen 
15,12 
2,57 1,67 
 H1 
diterima 
2 
Kelas 
Kontrol 
13,12 
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B. Pembahasan 
Kegiatan pembelajaran dilakukan sebanyak 5 
kali pertemuan terdiri dari 3 kali tatap muka di 
kelas dan 2 kali pertemuan untuk pretest dan 
postest di kedua kelas baik kelas eksperimen 
maupun kelas kontrol. Pada penelitian ini, yang 
membedakan antara kelas eksperimen dan 
kelas control yaitu adanya penambahan desain 
kreatif berupa simulasi macromedia flash pada 
saat kegiatan pembelajaran. 
Analisis data posttest bertujuan untuk 
mengetahui ada tidaknya pengaruh hasil 
belajar fisika antara kelompok siswa yang 
mengikuti model pembelajaran berbasi masalah 
dengan desain kreatif dengan kelompok siswa 
yang mengikuti model pembelajaran berbasis 
masalah tanpa desain kreatif pada kelas X SMA 
Negeri 7 Palu. Setelah dianalisis, data posttest 
berdistribusi normal dan memiliki varians yang 
homogen, kemudian dilakukan uji statistik dan 
didapatkan bahwa hasil belajar fisika berbeda, 
kelompok siswa yang mengikuti model 
pembelajaran berbasis masalah dengan desain 
kreatif lebih tinggi hasil belajarnya 
dibandingkan dengan kelompok siswa yang 
mengikuti model pembelajaran berbasis 
masalah. 
Berdasarkan hasil pretest dan posttest pada 
kelas eksperimen dan kelas kontrol bahwa pada 
skor rata-rata Pretest kelas eksperimen adalah 
9,04 sedangkan untuk kelas kontrol adalah 
7,44. Perbedaan skor rata-rata Pretest kedua 
kelompok tidak jauh berbeda, sehingga kelas 
eksperimen dan kelas kontrol dianggap 
memiliki kemampuan yang hampir sama. 
Selanjutnya kemampuan akhir dari hasil 
posttest pada kelas eksperimen memiliki skor 
rata- rata 15,12 dan kelas kontrol dengan skor 
13,12. Sehingga kelas eksperimen dalam 
pembelajaran menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah dengan desain 
kreatif memiliki hasil belajar yang lebih tinggi 
dibanding kelas kontrol yang dalam 
pembelajaran menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah. 
Berdasarkan analisis kuantatif, hasil uji 
normalitas pretest dan posttest kelas 
eksperimen dan kelas kontrol keduanya 
berdistribusi normal karena memenuhi kriteria 
penerimaan χ2hitung < χ2tabel. Selanjutnya hasil uji 
homogenitas disimpulkan bahwa tidak terdapat 
perbedaan varians antara kelas eksperimen dan 
kelas kontrol atau dengan kata lain kedua kelas 
dikatakan homogen.  
Selanjutnya, untuk melihat perbedaan hasil 
belajar siswa menggunakan uji perbedaan rata- 
rata. Sebelum melakukan uji perbedaan syarat 
yang harus dipenuhi adalah data harus 
berdistribusi normal dan homogen. Oleh karena 
data yang diperoleh dari perhitungan 
terdistribusi normal dan homogen, maka 
dilakukan uji perbedaan rata- rata 
menggunakan uji-t (dua pihak). Tabel 4.4 
menunjukkan bahwa nilai thitung = 4,39 > ttabel = 
1,67. Sesuai dengan kriteria penerimaan, maka 
dapat dikatakan bahwa rata- rata hasil belajar 
antara siswa kelas eksperimen lebih baik 
daripada kelas kontrol. Dengan demikian H0 
ditolak dan H1 diterima hal ini menunjukkan 
bahwa terdapat pengaruh yang signifikan 
antara rata- rata nilai kelas eksperimen dan 
kelas kontrol. 
Pada pembelajaran berbasis masalah dengan 
desain kreatif memiliki beberapa tahap, 
diantaranya. Tahap pertama yaitu orientasi 
siswa pada masalah, dimana siswa 
mendengarkan penjelasan guru mengenai 
tujuan pembelajaran kemudian memperhatikan 
dan mendegarkan pertanyaan yang diberikan 
guru serta mencoba untuk menjawab 
pertanyaan tersebut. 
Pada tahap kedua yaitu mengorganisasikan 
siswa untuk belajar, dimana guru 
mengorganisasikan kegiatan belajar dengan 
membagi siswa kedalam kelompok- kelompok 
kecil (4-5 orang tiap kelompok) kemudian guru 
membagikan LKS untuk dikerjakan kelompok 
yang telah dibuat tadi. Setelah diberikan LKS, 
guru kemudian menyajikan animasi 
macromedia flash yang berhubungan dengan 
masalah yang diberikan. Tujuannya untuk 
membantu siswa dalam menyelesaikan masalah 
dan juga merupakan bentuk dari desain kreatif 
yang ada pada model pembelajaran. 
Pada tahap ketiga yaitu membimbing 
penyelidikan individu maupun kelompok, 
dimana guru membimbing siswa untuk 
mengumpulkan informasi yang sesuai untuk 
mendapatkan penjelasan dan pemecahan 
masalah dengan bantuan animasi macromedia 
flash yang disajikan. Siswa bekerja secara 
kelompok menganalisis animasi macromedia 
flash yang disajikan untuk memperoleh 
penjelasan yang sesuai dengan teori. 
Pada tahap ke empat yaitu mengembangkan 
dan menyajikan hasil karya, dimana guru 
membantu siswa dalam merencanakan dan 
menyiapkan karya berupa laporan serta 
membantu mereka untuk berbagi tugas dengan 
temannya. Siswa mendapatkan beragam ide- 
ide atau solusi pemecahan masalah melalui 
diskusi kelompok, mereka berbagi tugas dalam 
menyelesaikan masalah yang ada, dan 
mempersentasikan laporan yang telah mereka 
buat. Guru mempersilahkan masing- masing 
kelompok untuk mempersentasikan hasil dari 
pekerjaannya. Guru bersama siswa melihat 
persamaan dan perbedaan yang ada. Peran 
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guru sangat dibutuhkan sebagai fasilitator 
untuk menangkap jawaban yang disepakati 
bersama. 
Pada tahap kelima yaitu menganalisis dan 
mengevaluasi proses pemecahan masalah, 
dimana guru membantu siswa untuk melakukan 
refleksi dan evaluasi terhadap laporan dari hasil 
diskusi kelompok siswa yang telah 
dipresentasikan. Siswa berbagi solusi atas 
masalah yang dipecahkan melalui presentasi 
dan memberikan tanggapan atas solusi yang 
disampaikan kelompok lain untuk dikoreksi. 
Dan juga pada tahap ini guru bersama-sama 
dengan siswa membuat kesimpulan hasil 
pembelajaran. Selain itu guru juga memberikan 
tugas kepada siswa yang di selesaikan diluar 
jam pelajaran. 
Berdasakan pengamatan yang peneliti 
lakukan, pada kelas eksperimen siswa cukup 
antusias saat belajar dibandingkan dengan 
siswa pada kelas kontrol, siswa pada kelas 
eksperimen jauh lebih memiliki kesiapan untuk 
menjawab dan menyelesaikan masalah-
masalah di dalam kelompoknya secara 
komunikatif dibandingkan dengan kelas kontrol. 
Siswa juga lebih bereksplorasi kreatif dan 
terampil dalam menjawab pertanyaan-
pertanyaan yang telah disiapkan. Pada kelas 
kontrol dengan menggunakan model 
pembelajaran berbasis masalah, siswa cukup 
terlihat aktif, hanya saja sebagian siswa dalam 
kelompok kurang optimal dalam mengikuti 
pembelajaran di kelas. 
Berdasarkan semua data yang telah 
dijabarkan dapat disimpulkan bahwa, terdapat 
pengaruh model pembelajaran berbasis 
masalah dengan desain kreatif terhadap hasil 
belajar fisika pada siswa kelas X SMA Negeri 7 
Palu. Peningkatan hasil belajar tersebut terjadi 
karena selama proses pembelajaran siswa di 
tuntut untuk memecahkan masalah yang 
diberikan melalui bantuan simulasi macromedia 
flash.  
IV. KESIMPULAN DAN SARAN 
A. Kesimpulan 
Hasil penelitian ini diperoleh kesimpulan 
bahwa terdapat pengaruh model pembelajaran 
berbasis masalah dengan desain kreatif 
terhadap hasil belajar fisika pada siswa kelas X 
SMA Negeri 7 Palu. Hal ini ditunjukkan sesuai 
hasil pengujian hipotesis dimana nilai thitung = 
2,57 > ttabel = 1,67. Hasil uji hipotesis ini 
memperlihatkan bahwa harga thitung tidak 
berada di dalam daerah penerimaan Ho atau 
dengan kata lain H1 diterima, yang berarti 
terdapat pengaruh model pembelajaran 
berbasis masalah dengan desain kreatif 
terhadap hasil belajar fisika siswa.  
B. Saran 
Beberapa saran yang dapat dikemukakan 
setelah dilakukan penelitian ini yaitu dalam 
memilih model pembelajaran, hal terpenting 
yang harus diperhatikan adalah karakter siswa, 
model pembelajaran berbasis masalah dengan 
desain kreatif didalam pelaksanaannya 
membutuhkan waktu yang cukup lama serta 
persiapan yang cukup banyak, sebaiknya 
peneliti dapat memperhitungkan waktu di 
setiap fase pembelajaran agar lebih efisien, 
karena waktu menjadi salah satu kendala 
dalam proses pembelajaran, dan untuk peneliti 
selanjutnya dapat menerapkan model 
pembelajaran berbasis masalah dengan desain 
kreatif dengan materi yang berbeda serta 
software yang berbeda yang bisa 
menumbuhkan rasa ke inginan siswa untuk 
belajar sehingga dapat digunakan sebagai 
bahan pertimbangan dalam penerapannya di 
sekolah. 
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